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LANDASAN TEORI 
2.1 Konsep Dasar Sistem 
Menurut (Yuliawan dkk, 2013) bahwa Sistem dapat didefinisikan dengan 
pendekatan prosedur dan pendekatan komponen. Dengan pendekatan prosedur, 
sistem dapat didefinisikan sebagai kumpulan dari prosedur-prosedur yang 
mempunyai tujuan tertentu. Contoh sistem yang didefinisikan dengan pendekatan 
prosedur ini adalah sistem akuntansi. Sistem ini didefinisikan sebagai kumpulan 
dari prosedur-prosedur penerimaan kas, pengeluaran kas, penjualan, pembelian dan 
buku besar. Sedangkan dengan pendekatan komponen, sistem dapat didefinisikan 
sebagai kumpulan dari komponen yang saling berhubungan satu dengan yang 
lainnya membentuk satu kesatuan untuk mencapai tujuan tertentu. Contoh sistem 
yang didefinisikan dengan pendekatan ini misalnya adalah sistem komputer yang 
didefinisikan sebagai kumpulan dari perangkat keras dan perangkat lunak. 
2.2 Konsep Dasar Informasi 
 Menurut (Yuliawan dkk, 2013) bahwa dalam bukunya Sistem Teknologi 
Informasi, dalam pendefinisian sistem terdapat dua macam pendekatan yaitu 
menekankan pada prosedur dan menekankan pada komponen atau elemennya. 
2.2.1 Siklus Informasi 
Siklus informasi adalah gambaran secara umum mengenai proses terhadap 
data sehingga menjadi informasi yang bermanfaat bagi pengguna. Informasi yang 
menghasilkan informasi berikutnya. Demikian seterusnya proses pengolahan data 
menjadi informasi. 
Menurut (Sutabri, 2004) data merupakan bentuk mentah yang belum dapat 
bercerita banyak, sehingga perlu diolah lebih lanjut. Data ditangkap sebagai input, 
diproses melalui suatu model membentuk informasi. Pemakai kemudian menerima 
informasi tersebut sebagai landasan untuk membuat suatu keputusan dan 
melakukan tindakan operasional yang akan membuat sejumlah data baru. Data baru 
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tersebut selanjutnya menjadi input pada proses berikutnya, begitu seterusnya 
sehingga membentuk suatu siklus informasi (Information Cycle). 
2.2.2 Kualitas Informasi   
Kualitas informasi tergantung dari 3 hal, yaitu:  
1. Akurat, berarti informasi harus bebas dari kesalahan-kesalahan dan tidak 
bias atau menyesatkan. Akurat juga berarti informasi harus jelas 
mencerminkan masudnya. 
2. Tetap pada waktunya, berarti informasi yang datang pada penerima tidak 
boleh terlambat.  
3. Relevan, berarti informasi tersebut menpunyai manfaat untuk 
pemakainya. Relevansi informasi untuk tiap-tiap orang satu dengan yang 
lainnya berbeda. 
2.3 Konsep Dasar Sistem Informasi 
Menurut ( Aziz, 2006 dalam Warman dkk, 2012) . sebuah sistem informasi 
merupakan kumpulan dari perangkat keras, lunak serta  manusia yang akan 
mengolah dan  menggunakan perangkat keras dan lunak  tersebut. Informasi  
merupakan hal yang sangat penting  dengan adanya informasi tersebut dapat  
diketahui kemajuan dan kegagalan proses pelaksanaan. Sistem yang kurang  
informasi menunjukan bahwa sistem  tersebut rapuh. Data merupakan informasi 
yang diolah supaya berguna bagi yang  menerimanya. Definisi sistem secara umum 
yaitu sekumpulan proses dan seperangkat  elemen yang digabung serta dihimpun 
secara bersama serta saling berintegrasi untuk mencapai suatu tujuan dari 
organisasi.  
2.3.1 Komponen Sistem Informasi 
Menurut (Anisya, 2013)  Sistem informasi terdiri dari komponen-kompponen 
yang disebut dengan istilah blok bangunan (Building Block), dimana masing-
masing blok ini saling berintegrasi satu sama lainya membentuk satu kesatuan 
untuk mencapai tujuannya. Adapun blok-blok tersebut adalah sebagai berikut: 
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1. Blok masukan (Input Blok) 
Meliputi metode-metode dan media untuk menangkap data yang akan 
dimasukan, dapat berupa dokumen-dokumen dasar. 
2. Blok Model (Model Block) 
Terdiri dari kombinasi prosedur, logika dan model matematik yang 
berfungsi memanipulasi data untuk keluaran tertentu. 
3. Blok Keluaran (Output Block) 
Berupa keluaran dokumen dan informasi yang berkualitas 
4. Blok Teknologi 
Untuk menerima input, menjalankan model, menyimpan dan mengakses 
data, menghasilkan dan mengirimkan keluaran serta membantu 
pengendalian dari sistem secara keseluruhan. 
5. Blok Basis Data (Database Block) 
Merupakan kumpulan data yang saling berhubungan satu dengan yang 
lainnya, tersimpan didalam perangkat keras komputer dan perangkat 
lunak untuk memanipulasi. 
6. Blok Kendali (Controls Block) 
Meliputi masalah pengendalian yang berfungsi mencegah dan 
menangani kesalahan atau kegagalan sistem. 
2.4 Waterfall 
 Menurut (Pressman, 2015) Model waterfall adalah model klasik yang bersifat 
sistematis, berurutan dalam membangun software. Nama model ini sebenarnya 
adalah “Linear Sequential Model”. Model ini sering disebut juga dengan “classic 
life cycle” atau metode waterfall. Model ini termasuk ke dalam model generic pada 
rekayasa perangkat lunak dan pertama kali diperkenalkan oleh Winston Royce 
sekitar tahun 1970 sehingga sering dianggap kuno, tetapi merupakan model yang 
paling banyak dipakai dalam Software Engineering (SE). Model ini melakukan 
pendekatan secara sistematis dan berurutan. Disebut dengan waterfall karena tahap 
demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan 
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berurutan. Secara umum tahapan pada model waterfall dapat dilihat pada gambar 
2.1 berikut. 
 
Gambar 2.1 Fase-fase dalam Waterfall Model 
(sumber: pressman, 2015) 
Menurut (Pressman, 2015) Memecah model ini meskipun secara garis besar 
sama dengan tahapan-tahapan model waterfall pada umumnya. Model ini 
merupakan model yang paling banyak dipakai dalam Software Engineering. Model 
ini melakukan pendekatan secara sistematis dan urut mulai dari level kebutuhan 
sistem lalu menuju ke tahap Communication, Planning, Modeling, Construction, 
dan Deployment. Berikut ini adalah penjelasan dari tahap-tahap yang dilakukan di 
dalam Model Waterfall: 
1. Communication (Project Initiation & Requirements Gathering)  
Sebelum memulai pekerjaan yang bersifat teknis, sangat diperlukan 
adanya komunikasi dengan customer demi memahami dan mencapai 
tujuan yang ingin dicapai. Hasil dari komunikasi tersebut adalah 
inisialisasi proyek, seperti menganalisis permasalahan yang dihadapi dan 
mengumpulkan data-data yang diperlukan, serta membantu 
mendefinisikan fitur dan fungsi software. Pengumpulan data-data 
tambahan bisa juga diambil dari jurnal, artikel, dan internet. 
2. Planning (Estimating, Scheduling, Tracking) 
Tahap berikutnya adalah tahapan perencanaan yang menjelaskan tentang 
estimasi tugas-tugas teknis yang akan dilakukan, resiko-resiko yang 
dapat terjadi, sumber daya yang diperlukan dalam membuat sistem, 
produk kerja yang ingin dihasilkan, penjadwalan kerja yang akan 
dilaksanakan, dan tracking proses pengerjaan sistem. 
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3. Modeling (Analysis & Design)  
Tahapan ini adalah tahap perancangan dan permodelan arsitektur sistem 
yang berfokus pada perancangan struktur data, arsitektur software, 
tampilan interface, dan algoritma program. Tujuannya untuk lebih 
memahami gambaran besar dari apa yang akan dikerjakan. 
4.  Construction (Code & Test)  
Tahapan Construction ini merupakan proses penerjemahan bentuk desain 
menjadi kode atau bentuk/bahasa yang dapat dibaca oleh mesin. Setelah 
pengkodean selesai, dilakukan pengujian terhadap sistem dan juga kode 
yang sudah dibuat. Tujuannya untuk menemukan kesalahan yang 
mungkin terjadi untuk nantinya diperbaiki. 
5. Deployment (Delivery, Support, Feedback) 
Tahapan Deployment merupakan tahapan implementasi software ke 
customer, pemeliharaan software secara berkala, perbaikan software, 
evaluasi software, dan pengembangan software berdasarkan umpan balik 
yang diberikan agar sistem dapat tetap berjalan dan berkembang sesuai 
dengan fungsinya. 
 Menurut (Pressman, 2015) Ada teori-teori yang menyimpulkan beberapa hal, 
yaitu : 
1. Ketika semua persyaratan yang diajukan sudah dipahami dengan baik 
pada awal pengembangan program 
2. Definisi produk bersifat stabil dan tidak ada perubahan yang dilakukan 
saat pengembangan untuk alasan apapun. Oleh karena itu, teknologi yang 
digunakan juga harus sudah dipahami dengan baik 
3. Menghasilkan produk baru, atau produk dengan versi baru. Sebenarnya, 
jika menghasilkan produk dengan versi baru maka itu sudah termasuk 
incremental development, yang setiap tahapannya sama dengan metode 
waterfall kemudian diulang-ulang 
4. Port-ing produk yang sudah ada ke dalam platform baru. 
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 Dengan demikian, metode waterfall dianggap pendekatan yang lebih cocok 
digunakan untuk proyek pembuatan sistem baru dan juga pengembangan software 
dengan tingkat resiko yang kecil serta waktu pengembangan yang cukup lama. 
Tetapi salah satu kelemahan paling mendasar adalah menyamakan pengembangan 
hardware dan software dengan meniadakan perubahan saat pengembangan. 
Padahal, error diketahui saat software dijalankan, dan perubahan-perubahan akan 
sering terjadi. 
 Keuntungan menggunakan metode waterfall adalah prosesnya lebih 
terstruktur, hal ini membuat kualitas software baik dan tetap terjaga. Dari sisi user 
juga lebih menguntungkan, karena dapat merencanakan dan menyiapkan kebutuhan 
data dan proses yang diperlukan sejak awal. Penjadwalan juga menjadi lebih 
menentu, karena jadwal setiap proses dapat ditentukan secara pasti. Sehingga dapat 
dilihat jelas target penyelesaian pengembangan program. Dengan adanya urutan 
yang pasti, dapat dilihat pula perkembangan untuk setiap tahap secara pasti. Dari 
sisi lain, model ini merupakan jenis model yang bersifat dokumen lengkap sehingga 
proses pemeliharaan dapat dilakukan dengan mudah. 
 Kelemahan menggunakan metode waterfall adalah bersifat kaku, sehingga 
sulit melakukan perubahan di tengah proses. Jika terdapat kekurangan 
proses/prosedur dari tahap sebelumnya, maka tahapan pengembangan harus 
dilakukan mulai dari awal lagi. Hal ini akan memakan waktu yang lebih lama. 
Karena jika proses sebelumnya belum selesai sampai akhir, maka proses 
selanjutnya juga tidak dapat berjalan. Oleh karena itu, jika terdapat kekurangan 
dalam permintaan user maka proses pengembangan harus dimulai kembali dari 
awal. Karena itu, dapat dikatakan proses pengembangan software dengan metode 
waterfall bersifat lambat. 
 Kelemahan lainnya menggunakan metode waterfall adalah membutuhkan 
daftar kebutuhan yang lengkap sejak awal. Tetapi, biasanya jarang sekali customer 
yang dapat memenuhi itu. Untuk menghindari pengulangan tahap dari awal, user 
harus memberikan seluruh prosedur, data, dan laporan yang diinginkan mulai dari 
tahap awal pengembangan. Tetapi pada banyak kondisi, user sering melakukan 
permintaan di tahap pertengahan pengembangan sistem. Dengan metode ini, maka 
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development harus dilakukan mulai lagi dari tahap awal. Karena development 
disesuaikan dengan desain hasil user pada saat tahap pengembangan awal. Di sisi 
lain, user tidak dapat mencoba sistem sebelum sistem benar-benar selesai. Selain 
itu, kinerja personil menjadi kurang optimal karena terdapat proses menunggu suatu 
tahap selesai terlebih dahulu. Oleh karena itu, seringkali diperlukan personil yang 
“multi-skilled” sehingga minimal dapat membantu pengerjaan untuk tahapan 
berikutnya. 
2.5 Teknik pemodelan dalam OOAD 
1. Model Objek : 
a. Model objek Menggambarkan struktur statis dari suatu objek dalam 
sistem dan relasinya. 
b. Model objek berisi diagram objek. Diagram objek adalah graph 
dimana nodenya adalah kelas yang mempunyai relasi antar kelas. 
2. Model Dinamik 
a. Model dinamik menggambarkan aspek dari sistem yang berubah 
setiap saat. 
b. Model dinamik dipergunakan untuk menyatakan aspek kontrol dari 
sistem. 
c. Model dinamik berisi state diagram. State diagram adalah graph 
dimana nodenya adalah state dan arc adalah transisi antara state yang 
disebabkan oleh event. 
3. Model Fungsional 
Model fungsional menggambarkan transformasi nilai data di dalam 
sistem. 
2.6 Unified Modeling Language (UML) 
Menurut (Booch, 2005 dalam Alim dkk, 2013)  Unified Modeling Language 
(UML) adalah bahasa standar yang digunakan untuk menulis blueprint perangkat 
lunak. UML dapat digunakan untuk memvisualisasi, menspesifikasikan, 
membangun, dan mendokumentasikan artifak dari sistem perangkat lunak. UML 
terdiri atas tiga building block: 
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1. Things 
Things adalah building block berbasis objek yang utama dari UML. 
Things terdiri atas 4 macam, yaitu: 
a. Structural Things 
 Structural things adalah bagian model statis yang merepresentasikan 
elemen konseptual atau fisik. Jenis-jenis structural things adalah 
class, interface, collaboration, dan use case. 
b. Behavorial Things 
 Behavorial things adalah bagian dinamis dari model UML yang 
merepresentasikan behavior. Jenis behavorial things adalah 
interaction, state machine, dan activity. 
c. Grouping Things 
 Grouping things adalah bagian dari model UML yang berfungsi 
untuk mengelompokkan elemen. Satu-satunya jenis grouping things 
adalah package. 
d. Annotational Things 
 Annotational things adalah bagian penjelas dari model UML. Jenis 
annotational  things adalah note yang digunakan untuk memberikan 
komentar. 
2. Relationship 
 Relationship merupakan building block UML yang berfungsi sebagai 
penghubung antar things. Jenis-jenis relationship antara lain ip. 
3. Diagram 
 Diagram adalah presentasi grafis yang merupakan kombinasi antara 
things dan relationship. Diagram dibuat untuk memvisualisasikan sistem 
dari sejumlah perspektif yang berbeda, sehingga diagram merupakan 
proyeksi terhadap sistem. UML mempunyai tiga belas diagram.  
2.7 Use case Diagram 
Menurut (Dharwiyanti, 2003 dalam Winata dkk, 2013) Use case model 
adalah teknik pemodelan untuk mendapatkan functional requirement dari sebuah 
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sistem, menggambarkan interaksi antara pengguna dan sistem, menjelaskan secara 
naratif bagaimana sistem akan digunakan, menggunakan skenario untuk 
menjelaskan setiap aktivitas yang mungkin terjadi. Ada beberapa bagian didalam 
use case model.  
 
Gambar 2.2 Use Case Diagram 
(sumber: winata dkk, 2013) 
Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram 
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 
1 
 
Actor 
Menspesifikasikan himpuan peran yang 
pengguna mainkan ketika berinteraksi 
dengan use case. 
2 
 
Dependency 
Hubungan dimana perubahan yang 
terjadi pada suatu elemen  mandiri 
(independent) akan mempengaruhi 
elemen yang bergantung padanya elemen 
yang tidak mandiri (independent). 
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Tabel 2.1   Simbol Use Case (lanjutan) 
3 
 
Generalization 
Hubungan dimana objek anak 
(descendent) berbagi perilaku dan 
struktur data dari objek yang ada di 
atasnya objek induk (ancestor). 
4 
 
Include 
Menspesifikasikan bahwa use case 
sumber secara eksplisit. 
5 
 
Extend 
Menspesifikasikan bahwa use case target 
memperluas perilaku dari use case 
sumber pada suatu titik yang diberikan. 
6 
 
Association 
Apa yang menghubungkan antara objek 
satu dengan objek lainnya. 
7 
 
System 
Menspesifikasikan paket yang 
menampilkan sistem secara terbatas. 
8 
 
Use Case 
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 
ditampilkan sistem yang menghasilkan 
suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor 
9 
 
Collaboration 
Interaksi aturan-aturan dan elemen lain 
yang bekerja sama untuk menyediakan 
prilaku yang lebih besar dari jumlah dan 
elemen-elemennya (sinergi). 
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Note 
Elemen fisik yang eksis saat aplikasi 
dijalankan dan mencerminkan suatu 
sumber daya komputasi 
(sumber: winata dkk, 2013) 
2.8 Activity Diagram 
Menurut (Hofmeister, 1999 dalam Winata dkk, 2013) Activity diagram 
merupakan teknik untuk menjelaskan business process, menjelaskan teks use case 
dalam notasi grafis dengan menggunakan notasi yang mirip flow chart, meskipun 
terdapat sedikit perbedaan notasi. 
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Tabel 2.2 Simbol  Activity Diagram 
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 
1 
 
Actifity 
Memperlihatkan bagaimana masing-
masing kelas antarmuka saling 
berinteraksi satu sama lain 
2 
 
Action 
State dari sistem yang mencerminkan 
eksekusi dari suatu aksi 
3 
 
Initial Node Bagaimana objek dibentuk atau diawali. 
4 
 
Actifity Final 
Node 
Bagaimana objek dibentuk dan 
dihancurkan 
5  Fork Node 
Satu aliran yang pada tahap tertentu 
berubah menjadi beberapa aliran 
(sumber: winata dkk, 2013) 
 
2.9 Sequence Diagram 
Menurut (Hofmeister, 1999 dalam Winata dkk, 2013) Sequence diagram 
menjelaskan interaksi obyek-obyek yang saling berkolaborasi (berhubungan), mirip 
dengan activity diagram yaitu menggambarkan alur kejadian sebuah aktivitas tetapi 
lebih detil dalam menggambarkan aliran data termasuk data atau behaviour yang 
dikirimkan atau diterima namun kurang mampu menjelaskan detil dari sebuah 
algoritma. 
Tabel 2.3 Simbol Sequence Diagram 
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 
1 
 
LifeLine 
Objek entity, antarmuka yang saling 
berinteraksi. 
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Tabel 2.3   Simbol Sequence Diagram  (lanjutan) 
2 
 
Message 
Spesifikasi dari komunikasi antar objek 
yang memuat informasi-informasi 
tentang aktifitas yang terjadi 
3 
 
Message 
Spesifikasi dari komunikasi antar objek 
yang memuat informasi-informasi 
tentang aktifitas yang terjadi 
(sumber: winata dkk, 2013) 
2.10 Class diagram 
Menurut (Winata dkk, 2013) Rational Software Corporation dalam class 
diagram merupakan diagram paling umum yang dijumpai dalam pemodelan 
berbasis UML. Didalam class diagram terdapat class dan interface beserta atribut-
atribut dan operasinya, relasi yang terjadi antar objek, constraint terhadap objek-
objek yang saling berhubungan dan inheritance untuk organisasi class yang lebih 
baik. class diagram juga terdapat static view dari elemen pembangun sistem. Pada 
intinya class diagram mampu membantu proses pembuatan sistem dengan 
memanfaatkan konsep forward ataupun reverse engineering. 
Tabel 2.4 Simbol Class Diagram 
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 
1 
 Generalization 
Hubungan dimana objek anak 
(descendent) berbagi perilaku dan 
struktur data dari objek yang ada di 
atasnya objek induk (ancestor). 
2 
 
Nary 
Association 
Upaya untuk menghindari asosiasi 
dengan lebih dari 2 objek. 
 
3 
 
Class 
Himpunan dari objek-objek yang berbagi 
atribut serta operasi yang sama. 
4 
 
Collaboration 
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 
ditampilkan sistem yang menghasilkan 
suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor 
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Tabel 2.4 Simbol Class Diagram (lanjutan) 
5  Realization 
Operasi yang benar-benar dilakukan oleh 
suatu objek. 
6  Dependency 
Hubungan dimana perubahan yang 
terjadi pada suatu elemen mandiri 
(independent) akan mempegaruhi 
elemen yang bergantung padanya elemen 
yang tidak mandiri 
7  Association 
Apa yang menghubungkan antara objek 
satu dengan objek lainnya 
(sumber: winata dkk, 2013) 
2.11 PHP 
Menurut (Nugroho, 2011 dalam Hendrianto, 2014) XAMPP merupakan 
merupakan paket PHP berbasis open source yang dikembangkan oleh sebuah 
komunitas Open Source. Dengan menggunakan XAMPP kita tidak perlu lagi 
melakukan penginstalan program yang lain karena semua kebutuhan telah 
disediakan oleh XAMPP. Beberapa pakat yang telah disediakan adalah Apache, 
MySql, Php, Filezila, dan Phpmyadmin. 
2.12 MySql 
Menurut (Saputro, 2003 Dalam Sumarlinda, 2015) MySQL adalah multiuser 
database yang menggunakan bahasa Structured Query Language (SQL). MySQL 
dalam operasi client-server melibatkan server daemon MySQL di sisi server dan 
berbagai macam program serta library yang berjalan di sisi client. Ada beberapa 
keuntungan menggunakan MySQL adalah sebagai berikut: 
1. MySQL merupakan database yang memiliki kecepatan yang tinggi dalam 
melakukan pemrosesan data, dapat diandalkan, dan mudah digunakan 
serta dipelajari. 
2. MySQL mendukung banyak bahasa pemrograman seperti C, C++, Perl, 
Java dan PHP. 
3. Koneksi, kecepatan, dan keamanan membuat MySQL sangat cocok 
diterapkan untuk pengaksesan database melalui internet. 
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4. MySQL dapat melakukan koneksi denagn client menggunakan protocol 
TCP/IP, Unix socket. 
5. Multiuser, yaitu dalam suatu database server pada MySQL dapat diakses 
oleh beberapa user dalam waktu yang sama tanpa mengalami konflik. 
2.13 Data Base 
 Menurut (Jogiyanto, 1999 dalam Warman dkk, 2012) Database merupakan 
kumpulan dari data yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya, tersimpan 
diperangkat keras komputer dan digunakan diperangkat lunak untuk 
memanipulasinya. Database merupakan  salah satu komponen yang sangat penting 
dalam sistem informasi, karena merupakan basis sistem dalam menyediakan 
informasi bagi para pemakai. 
 Menurut (Arbie, 2003 dalam Warman dkk, 2012) Sistem manajemen 
database merupakan perangkat lunak yang didisesain untuk membantu dalam hal 
pemeliharaan dan utility data dalam jumlah yang besar. Penyusunan database bisa 
dilakukan secara sederhana dengan menuliskan data-datanya pada sebuah buku 
khusus atau juga dengan cara apapun yang digunakan. Untuk memudahkan 
penyusunan dan penampilan data, maka digunakan bentuk tabel.  
2.14 E-Magazine 
 Menurut (Sangian dkk, 2014) E-Magazine adalah Majalah elektronik (bahasa 
inggris: electronic magazine; disingkat e-magazine) yaitu versi elektronik dari 
majalah karena berbasis listrik. Majalah elektronik tidak lagi menggunakan bahan 
bahu kertas untuk menuliskan artikel-artikelnya seperti majalah pada umumnya, 
melainkan dalam bentuk file digital. 
2.15 Android 
 Menurut (Kusumu dkk, 2015) Android adalah sistem operasi berbasis linux 
yang dirancang untuk perangkat seluler layar sentuh seperti telepon pintar dan 
komputer tablet.  
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2.16.1 Perkembangan Android 
 Menurut (Kusniyati dkk, 2016) proses perkembangan android dari tahun 
ketahun; 
1. Android versi 1.1  
 Android memang diluncurkan pertama kali pada tahun 2007, namun 
sistem operasi ini mulai dirilis dan diterapkan ke berbagai gadget pada 
tanggal 9 Maret 2009 silam. Android versi 1.1 merupakan Android awal 
yang dimana versi ini baru memberikan sentuhan dibeberapa aplikasinya 
seperti sistem antar muka bagi pengguna (user interface) yang lebih baik, 
serta beberapa aplikasi yang lain. 
2. Android versi 1.5 (Cupcake) 
 Pada bulan Mei 2009 Android kembali mengalami perubahan versi. 
Android versi 1.1 kemudian disempurnakan dengan Android versi 1.5 
atau yang dikenal sebagai Android Cupcake. 
3. Android versi 1.6 (Donut) 
 Donut (versi 1.6) diluncurkan dalam tempo kurang dari 4 bulan semenjak 
peluncuran perdana Android Cupcake, yaitu pada bulan September 2009. 
4. Android versi 2.0/2.1 (Eclair) 
 Masih ditahun yang sama, Android kembali merilis operating sistem 
versi terbarunya, yaitu Android versi 2.0/2.1 Eclair. Android Eclair 
diluncurkan oleh Google 3 bulan setelah peluncuran. 
5. Android versi 2.2 (Froyo: Frozen Yoghurt) 
 Butuh 5 bulan bagi Google untuk melakukan regenerasi dari Android 
Eclair versi sebelumnya ke versi Froyo Frozen Yoghurt. Pada tanggal 20 
Mei 2010, Android versi 2.2 alias Android Froyo ini dirilis. 
6. Android versi 2.3 (Gingerbread) 
 bulan kemudian Android kembali melakukan gebrakan dengan merilis 
kembali Android versi 2.3 atau yang dikenal sebagai Android 
Gingerbread. 
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7. Android versi 3.0/3.1 (Honeycomb) 
 Pada bulan Mei 2011 Android versi 3.0/3.1 atau Android Honeycom 
dirilis. Android Honeycomb merupakan sebuah sistem operasi Android 
yang tujuannya memang dikhususkan bagi penggunaan tablet berbasis 
Android. 
8. Android versi 4.0 (ICS: Ice Cream Sandwich) 
 Android ICS atau Ice Cream Sandwich juga dirilis pada tahun yang sama 
dengan Honeycomb, yaitu pada bulan Oktober 2011. 
9. Android versi 4.1 (Jelly Bean) 
 Android Jelly Bean merupakan versi Android yang terbaru pada saat ini. 
Salah satu gadget yang menggunakan sistem operasi Jelly Bean adalah 
Google Nexus 7 yang diprakarsai oleh ASUS, vendor asal Taiwan yang 
juga menjadi teman satu kampung halaman dengan Acer. 
10. Android versi 4.4 (Kit Kat) 
 Kehadiran android kitkat merupakan pelucuran produk OS anyar yang 
dilucurkan pada 4 september 2013, sebelumnya banyak kabar beredar 
jikalau android akan meluncurkan OS baru yang bernama Android Key 
Lime Pie namun setelah di analisa tidak sesuai dengan ejaan orang 
umum, sehingga namanya diganti dengan OS Android KitKat yang 
sebagian besar orang sudah familiar dengan itu. 
11. Android versi 5.0.2 (Lollipop)  
 Android Lollipop merupakan keberadaan OS Android yang memang saat 
ini sudah menjadi trend baru di industri smartphone, hal ini tak lepas dari 
keunikan dan kelebihan yang banyak di miliki dari OS tersebut. 
Kehadiran android versi ini amat di nanti oleh sekian banyak orang karna 
diharapkan sistem operasi Lollipop ini bias lebih baik dibandingkan 
versi-versi sebelumnya. 
12. Android versi 6.0 (Marshmallow) 
 Android 6.0 Marshmallow adalah versi dari sistem operasi mobile 
Android. Pertama kali diperkenalkan Mei 2015 di Google I / O di bawah 
kode nama Android M, secara resmi dirilis pada Oktober 2015. Android 
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Marshmallow memperkenalkan model izin aplikasi didesain ulang 
sekarang ada hanya delapan kategori izin, dan aplikasi yang tidak lagi 
secara otomatis diberikan semua hak akses mereka ditentukan pada 
waktu instalasi. 
2.16 Arsitektur Android 
 Menurut (Safaat, 2012 Dalam Defni dkk, 2014) arsetektur yang ada pada 
platform android adalah sebagai berikut: 
1. Application dan Widget Application dan widget ini adalah layer dimana 
user berhubungan dengan aplikasi saja. Dimana user hanya akan 
menanggani interaksi dengan aplikasi dan juga widget. 
2. Application Frameworks Android adalah open development platform 
yaitu android menawarkan kepada pengembang untuk membangun 
aplikasi yang bagus dan inovatif. Pengembang bebas mengakses 
perangkat keras, akses informasi resources, menjalankan services 
background, mengatur alarm, dan menambahkan status notification, dan 
sebagainya. Pengembang memiliki akses penuh menuju API 
Frameworks seperti yang dilakukan oleh aplikasi kategori inti. Arsitektur 
aplikasi dirancang supaya pengembang dengan mudah menggunakan 
kembali komponen yang sudah digunakan (reuse).Sehingga bisa 
disimpulkan application frameworks ini adalah layer di mana para 
pembuat aplikasi melakukan pengembangan atau pembuatan aplikasi 
yang akan dijalankan di sistem operasi android, karena pada layer inilah 
aplikasi dapat dirancang dan dibuat, seperti content-providers yang 
berupa SMS dan panggilan telepon. 
3. Android Runtime Layer yang membuat aplikasi android dapat dijalankan 
dimana dalam prosesnya menggunakan implementasi linux. Dalvik 
Virtual achine merupakan mesin yang membentuk dasar kerangka 
aplikasi android. Didalam android runtime dibagi menjadi dua bagian 
yaitu : 
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a. Core Libraries: aplikasi android dibangun dalam bahasa java, 
sementara dalvik sebagai virtual mesinnya bukan virtual mesin java, 
sehingga diperlukan sebuah libraries yang berfungsi untuk 
menterjemahkan bahasa java/c yang ditangani oleh core libraries. 
b. Dalvik Virtual Machine: virtual mesin berbasis register yang 
dioptimalkan untuk menjalankan fungsi-fungsi secara efisien, 
dimana merupakan pengembangan yang mampu membuat linux 
kernel untuk melakukan threading dan manajemen tingkat rendah. 
2.17 Developer Android 
Menurut (Defni dkk, 2014) Pada perangkat android bekerja dengan aturan 
yang simpel yaitunya membiarkan user mengelola aplikasi yang akan digunakan 
dengan bebas, dalam pengunaan sistem android pengelolaan aplikasi 
pemanasangan maupun pencopotan aplikasi dapat menggunakan aplikasi playstore 
yang ada ataupun amazon playstore, dengan menggunakan akun google yang sudah 
terdaftar untuk dapat menggunakan google playstore tersebut. Kita dapat saja 
meng-install program bawaan dari ponsel dan kemudian mengantinya dengan 
program pihak ketiga untuk dijalankan pada perangkat yang user android miliki, 
dengan begitu pengunaan program yang datang dari luar perangkat dapat saja 
langsung digunakan untuk mengantikan dari program bawaan dari ponsel atau 
perangkat android, sehingga dengan inilah kenapa android dapat dikatakan sistem 
yang bebas, di google play sendiri pengguna dapat menjelajahi aplikasi yang sudah 
di upload pada market untuk dapat di pasang pada perangkat pengguna, google play 
sendiri akan memfilter aplikasi mana saja yang compatible dengan perangkat yang 
dimiliki masing-masing pengguna. 
Java Platform sampai dengan saat ini memiliki 3 profil yaitunya adalah, java 
ME (Micro Edition) yaitunya adalah sitem java yang mampu bekerja pada 
Embedded System seperti Java Card dan Heandphone. Java SE (Standart Edition) 
yaitunya adalah versi java yang memiliki kinerja yang ditujukan membangun 
aplikasi yang mampu bekerja pada pc, server yang bersifat stand alone, kemudian 
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java EE  Enterprise Edition yaitunya adalah java yang ditujukan untuk membuat 
aplikasi Enterprise seperti Web Aplication (Servet) dan Enterprice Java Bean  
2.18 Android Studio  
Android Studio adalah lingkungan pengembangan Android baru berdasarkan 
IntelliJ IDEA. Ini menyediakan fitur baru dan perbaikan atas Eclipse ADT dan akan 
menjadi IDE Android resmi setelah siap. Di atas kemampuan yang Anda harapkan 
dari IntelliJ , Android Studio menawarkan:  
1. Fleksibel Gradle berbasis sistem membangun.  
2. Membangun varian dan generasi APK beberapa.  
3. Diperluas dukungan template untuk Layanan Google dan berbagai jenis 
perangkat.  
4. Layout editor kaya dengan dukungan untuk mengedit tema.  
5. Lint Tool untuk menangkap kinerja, kegunaan, versi kompatibilitas, dan 
masalah lainnya.  
6. ProGuard dan aplikasi-penandatanganan kemampuan.  
7. Built-in mendukung untuk Google Cloud Platform, sehingga mudah 
untuk  
8. mengintegrasikan Google Cloud Messaging dan App Engine. 
 
2.19 LPM Gagasan UIN Suska Riau 
2.20.1 Sejarah LPM Gagasan UIN SUSKA Riau 
Gagasan adalah Lembaga Pers Mahasiswa (LPM) yang berfungsi sebagai 
media penyebaran berita sekitar kampus dalam bentuk majalah dan web 
www.gagasan-online.com. Gagasan berdiri pada 14 Desember 1993 dengan SK 
Menteri Peneragan Republik Indonesia Nomor 1950/SK/Ditjen PPG/STT/1993, 
beralamat redaksi di dalam Kompleks Gedung Pusat Kegiatan Mahasiswa UIN 
Suska Riau Kampus II Raja Ali Haji, Jl. HR. Soebrantas KM. 15. Gagasan  hadir 
sebagai wadah untuk mengembangkan budaya menulis di Institut Agama Islam 
Negeri (IAIN) Sulthan Sjarif Qosim Pekanbaru kala itu. Lahirnya Gagasan 
memberikan angin segar bagi para aktivis untuk menyuarakan kegelisahan mereka 
terhadap permasalahan kampus dan nasional. Hingga kini Gagasan berusaha untuk 
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mempertahankan cita-cita pendirinya dan terus berbenah sebagai wadah 
menyuarakan warga akademik IAIN yang telah menjadi Universitas Islam Negeri 
Sultan Syarif Kasim Riau sekarang. 
2.20.2 Visi Misi LPM Gagasan UIN SUSKA Riau 
1. Visi 
“Menjadi media alternatif yang independen, idealis, serta terciptanya 
pers mahasiswa sebagai kekuatan pembentuk budaya demokratis. 
2. Misi 
a. Mencegah interversi dalam bentuk apapun yang mengancam 
independensi lembaga. 
b. Ikut andil dalam mengembangkan budaya intelektual mahasiswa 
yang kritis dan idealis. 
c. Menjembatani aspirasi sivitas akademika dan masyarakat. 
d. Memperjuangkan pers mahasiswa yang menjunjung tinggi 
kebebasan pers yang bertangung jawab. 
e. Memperjuangkan nilai kemanusiaan dalam aspek perjuangan 
demokrasi. 
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